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Nurina wahyuana. 2008. Peningkatan Penguasaan Kosakata Baru Bahasa Mandarin 
Melalui Metode Permainan di Kelas V SD Kristen Kalam Kudus Surakarta. Program Diploma 
III Bahasa China Fakultas Sastra dan Seni Rupa Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
Tujuan pembuatan Tugas Akhir ini adalah untuk mendeskripsikan sejauh mana cara 
menyampaikan kosakata baru kepada murid dalam belajar bahasa Mandarin melalui metode 
permainan dapat membantu siswa menghafalkan kosakata. Pokok masalah yang dihadapi 
adalah kurangnya penguasaan murid akan kosakata bahasa Mandarin. Solusi untuk mengatasi 
masalah ini adalah dengan sering membaca kosakata yang baru yang dipelajari serta 
menerapkan metode permainan dalam menyampaikan materi mengenai kosakata baru. Murid 
juga diperintah untuk maju ke depan kelas untuk menghafalkan kosakata yang baru dipelajari. 
Hal ini juga melatih keberanian siswa.  
Dari praktik mengajar ini disimpulkan bahwa dengan menggunakan metode 
permainan siswa lebih mudah mengingat kosakata baru serta hasil yang dicapai menjadi lebih 













A. Latar Belakang 
Dalam era globalisasi ini, kebutuhan komunikasi meningkat seiring dengan 
kemajuan berbagai bidang. Bahasa merupakan sarana yang paling utama di dunia. Tanpa 
bahasa, tidak akan mungkin terjadi komunikasi dan tidak mungkin pula dapat memenuhi 
kebutuhan hidup yang semakin kompleks. 
Di dunia ini banyak bahasa yang dipakai untuk keperluan komunikasi, seperti 
bahasa Inggris, Mandarin, Indonesia, Jepang, Arab, dan masih banyak bahasa yang 
lainnya. Terlepas dari bahasa nasional, bahasa internasional juga sangat diperlukan sebagai 
sarana komunikasi. Untuk saat ini bahasa Inggris masih menjadi bahasa internasional yang 
pertama. Namun disebut-sebut bahasa Mandarin telah menjadi bahasa internasional yang 
kedua. 
Saat ini bahasa Mandarin sudah semakin banyak diminati oleh berbagai kalangan 
terbukti dengan banyaknya warga asing yang belajar bahasa Mandarin, termasuk 
diantaranya warga Indonesia. Perkembangan bahasa Mandarin di Indonesia dapat 
dikatakan sangat pesat, hal itu dikarenakan adanya dorongan untuk dapat mengikuti 
kemajuan zaman, yang semua itu tidak dapat dipungkiri dengan banyaknya perusahaan-
perusahaan besar di Indonesia yang bekerjasama dengan perusahaan asing seperti China, 
Brunei, Singapura, dan masih banyak lagi negara lain di Asia.  
Perkembangan bahasa Mandarin di Indonesia juga dapat dilihat dari banyaknya 
sekolah yang mulai memasukkan pelajaran bahasa Mandarin ke dalam kurikulum sekolah. 
Dahulu pelajaran bahasa mandarin hanya dapat dijumpai di lembaga-lembaga pendidikan 
tertentu saja, sekarang tidak hanya Sekolah Menengah Umum (SMU), Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) dan Sekolah Dasar (SD), bahkan Taman Kanak-kanak (TK) dan Play 
group pun telah mendapatkan pelajaran  bahasa Mandarin. 
Melalui praktik kerja lapangan/ magang, peneliti dapat sedikit banyak mengetahui 
bagaimana kiprah seorang guru sebagai tenaga pengajar dalam memberikan pelayanan 
kepada masyarakat. Dalam hal ini, selama praktik kerja lapangan, peneliti lebih berfokus 
pada bidang pengajaran bahasa Mandarin khususnya pada pengenalan kosakata baru. Suatu 
bahasa tidak terlepas dari pelafalan, kosakata, dan tata bahasa. Pelafalan dapat diandaikan 
sebagai kerak (bentuk luar) dari bahasa, tata bahasa adalah peraturan penyusunan bahasa, 
dan kosakata merupakan konstruksinya. Dengan adanya konsentrasi pada peningkatan 
penguasaan kosakata baru bagi anak ini diharapkan anak-anak yang mempelajari bahasa 
Mandarin bisa menggunakan bahasa ini dengan kosakata yang baik dan benar sehingga 
membentuk suatu kalimat yang benar pula.  
Dalam penyampaian kosakata baru kepada murid, penulis menerapkan metode 
permainan. Hal ini bertujuan agar murid dapat terbantu dalam menghafalkan kosakata baru 
bahasa Mandarin yang selama ini dianggap sulit.  Pada hakikatnya dalam diri manusia 
tersimpan hasrat bermain yang tak terhingga kadarnya, oleh karenanya manusia tidak dapat 
dilepaskan dari masalah bermain. Misalnya kebutuhan akan berkumpul, berkelompok, 
bersinergi ataupun bersosialisasi, rasanya tidak dapat meninggalkan masalah bermain. 
Hampir tidak ada perbedaan dari jenjang usia, apakah itu orang dewasa, atau pun anak-
anak. Dengan bermain, anak-anak akan mendapatkan berbagai pengalaman, melalui 
permainan anak-anak juga akan dapat mengeksplorasi alam sekitarnya. Sementara orang 
dewasa membutuhkan daya relaksasi yang tinggi, karena berbagai hamparan permasalah 
hampir pasti datang dan jarang berhenti. Permainan adalah sarana yang mampu menyapu, 
dan menjadi solusi tetap dan tepat, karena permainan akan mengambil peran mediasi 
sekaligus mereduksi. 
Bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan, oleh karenanya harus 
difungsikan dengan optimal, serta dimanfaatkan untuk berbagai tujuan.  
Proses pembelajaran seharusnya, memainkan fungsi-fungsi permainan, karena tujuan 
membelajarkan seorang orang akan tercapai manakala berada pada kondisi yang 
menyenangkan. Dengan penerapan metode permainan, maka pernyataan pendidikan 
sebagai penindasan, atau pembelajaran sebagai aktivitas subversi akan tereduksi. Beberapa 
pakar psikologi berpendapat bahwa kegiatan bermain dapat menjadi sarana untuk 
perkembangan anak. Dengan melakukan permainan serta merta akan melatih fisiknya. 
Demikian juga akan terjadi pada kemampuan kognisinya.  
 
  
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas peneliti akan mengangkat permasalahan tentang 
cara menyampaikan kosakata baru kepada murid dalam belajar bahasa Mandarin dengan 
menggunakan metode permainan di kelas V SD  Kristen Kalam Kudus Surakarta. 
 
C. Tujuan 
Adapun tujuan peneliti melakukan Praktek kerja Lapangan/ magang adalah: 
Untuk mengetahui sejauh mana metode permainan bisa membantu siswa dalam 
penerimaan dan penguasaan kosakata baru bahasa Mandarin di kelas V SD  Kristen Kalam 
Kudus Surakarta. 
 
D. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dilakukannya penelitian ini adalah: 
1. Secara teoretis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang positif dalam 
pengembangan ilmu pendidikan melalui pemahaman tentang permasalahan siswa 




2. Secara praktis  
Sebagai bahan masukan bagi tenaga pengajar tentang hambatan siswa dalam 
penerimaan dan penguasaan kosakata baru dalam belajar bahasa Mandarin serta 
memberikan solusi bagi permasalahan tersebut. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam teknik pengumpulan data, penulis melakukan dengan beberapa cara, antara lain 
adalah: 
1. Observasi 
Teknik pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan langsung terhadap objek 
penelitian 
2. Wawancara 
Merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melakukan tanya jawab dengan 
pihak-pihak yang terkait langsung dengan objek penelitian. Dalam hal ini peneliti 
melakukan wawancara yang bersifat informal kepada kepala sekolah, guru pembimbing 
serta murid di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta. 
3. Studi pustaka  
Teknik pengumpulan data dengan beberapa  buku penunjang yang terkait dengan 
bidang pengajaran serta literatur yang bersifat melengkapi isi laporan dengan 
menggunakan jasa perpustakaan FSSR UNS dan perpustakaan pusat UNS. 
 
F. Tempat Dan Waktu Pelaksanaan PKL/ Magang 
Pelaksanaan Praktek Kerja Lapangan/ Magang ini bertempat di SD Kristen Kalam 
Kudus Surakarta yang beralamat di Jalan S. Parman No. 40 Surakarta pada tanggal 6 





A. Belajar Bahasa 
Kehidupan manusia tidak pernah lepas dari kegiatan yang dinamakan belajar. 
Belajar merupakan sesuatu yang kompleks karena dipengaruhi oleh banyak faktor dan 
menyangkut berbagai aspek. Manusia harus belajar untuk mempertahankan kehidupan, 
prestasi, dan untuk berbagai kepentingan lainnya. Namun kadang masih sulit bagi 
seseorang terutama bagi orang awam untuk bisa mengerti makna atau pengertian belajar 
yang sesungguhnya. Menurut pandangan awam belajar adalah kegiatan seseorang yang 
nampak dalam wujud duduk di dalam kelas, mendengarkan guru yang sedang 
menerangkan, menghafal sesuatu atau mengerjakan kembali yang telah diterangkan. 
Sedangkan menurut H. J. Gino, dkk, “Belajar adalah suatu kegiatan yang dapat 
menghasilkan perubahan tingkah laku, baik potensial maupun aktual. Perubahan-
perubahan itu membentuk kemampuan-kemampuan baru yang dimiliki dalam waktu yang 
relatif lama serta perubahan-perubahan tersebut terjadi karena usaha sadar yang dilakukan 
oleh individu yang sedang belajar” (H. J. Gino, dkk. 2000: 6). Hal senada juga 
disampaikan oleh Oemar Halmalik, menurutnya belajar adalah suatu bentuk pertumbuhan/ 
perubahan dalam diri seseorang yang dinyatakan dalam cara-cara bertingkah laku yang 
baru berkat pengalaman latihan. (Oemar Halmalik, 1986: 21) 
 
Sebagai makhluk sosial manusia tidak hanya bertindak berdasarkan naluri saja, 
tetapi juga atas dasar akalnya. Manusia dapat belajar karena mereka mereka dapat 
menggunakan lambang-lambang yang bermakna yaitu bahasa. 
“Sejak zaman dulu manusia tanpa disadari telah belajar bahasa, khususnya bahasa 
yang digunakan untuk keperluan berkomunikasi dengan masyarakat sekitar dan 
untuk bersosialisasi dengan lingkungannya. Pelajaran tentang bahasa pertama 
kalinya ini sering disebut “bahasa ibu” atau juga disebut dengan istilah ”bahasa 
pertama”, “bahasa asli” (native language) atau “bahasa rumah tangga”(home 
language) karena bahasa itu digunakan terutama dalam rumah tangga (keluarga) 
tempat orang itu dibesarkan.” (Subyakto Nababan, 2003: 2) 
 
Penggunaan bahasa ibu atau bahasa pertama kali adalah suatu hal yang wajar dan 
alamiah. Seorang anak pada umur kurang lebih lima tahun sering disebut “akil baliq secara 
bahasa” (Linguistically Adult) sudah lancar dan mantab dalam berbahasa ibu, baik dalam 
lafalnya, tata bahasa maupun penggunaan kalimat dalam percakapan. Sedangkan belajar 
bahasa lain yang bukan bahasa pertama disebut bahasa kedua atau bahasa asing. Bahasa 
kedua yaitu bahasa diluar bahasa ibu digunakan secara umum dalam masyarakat luas, 
misalnya bahasa Indonesia. Bahasa asing adalah bahasa yang dipakai oleh orang asing 
yaitu kelompok orang atau masyarakat di luar lingkungannya, misalnya bahasa Inggris, 
Mandarin, Jepang, Arab, dll.  
Bahasa asing biasanya sukar untuk dipelajari, sebab di masyarakat sekelilingnya 
tidak menggunakan bahasa tersebut dalam kehidupan sehari-hari atau dengan kata lain 
tidak dipakai di lingkungan masyarakat secara umum. Bahasa asing juga sukar dipelajari 
karena setiap orang mempunyai kemampuan yang berbeda-beda dalam menyerap pelajaran 
bahasa. Menurut Dr. Sri Utari Nababan ada empat faktor untuk membantu memudahkan 
(facilitate) dalam proses belajar bahasa, yaitu: guru, metode pengajaran, dan materi 
pelajaran (Subyakto Nababan, 2003: 5). Dapat diartikan bahwa bahasa dapat dipelajari 
oleh siapapun asal mengetahui cara, sarana, serta metodenya. 
Belajar bahasa bukan hanya kegiatan menghafal, tetapi coba mengerti arti dan 
kegunaan bahasa tersebut dalam bahasa tulis dan lisan. Oleh karena itu, belajar yang baik 
harus memenuhi beberapa tahap. Menurut paham behaviorisme, belajar bahasa 
berlangsung dalam lima tahap, yaitu: a). Trial and error, b) mengingat-ingat, c) meniru, d) 
mengasosiasikan, e) menganalogi. (Pranowo, 1996: 21). 
B. Metode Permainan dalam Pembelajaran 
Bermain merupakan hal yang paling disukai siswa. Bagi mereka, bermain adalah 
tugasnya. Melalui bermain, banyak yang dipelajari siswa. Mulai dari belajar bersosialisasi, 
menahan emosi, atau belajar hal lain, yang semuanya diperoleh secara integrasi. Perlu 
diingat bahwa (1) Anak belajar melalui berbuat (learning by doing). Dengan diberi 
kesempatan untuk selalu mencoba hal-hal baru, bereksplorasi, siswa akan banyak 
memperoleh pengalaman baru, dan inilah yang disebut proses belajar yang sebenarnya. 
Percobaan IPA, field trip, dramatic play, dan membuat bangunan dengan balok-balok, 
merupakan hal yang dapat membantu mereka dalam mengembangkan beberapa area 
perkembangannya. (2) Anak belajar melalui panca indera. Siswa belajar melalui 
penglihatan, rasa, penciuman, perabaan, dan pendengaran. Semua panca indera ini 
merupakan jalur penerimaan informasi ke otak. Semakin banyak panca indera dilibatkan, 
semakin banyak informasi yang diterima, dan disinilah proses belajar terjadi. (3) Anak 
belajar melalui bahasa. Siswa perlu diberi kesempatan untuk mengemukakan perasaan, 
pengalaman yang diperoleh, atau pikirannya. Guru dapat memicu perkembangan bahasa 
anak dengan memperlihatkan beraneka ragam tulisan di kelas. Misalnya, tulisan untuk 
setiap benda-benda yang ada, dan tanya jawab tentang apa saja. Dengan melakukan ini 
semua, siswa dapat mengembangkan kosa kata dan kemampuan berbahasa secara tidak 
langsung. (4) Anak belajar dengan bergerak. Usia siswa merupakan usia yang memiliki 
keterbatasan dalam berkonsentrasi. Semakin lama anak duduk dan diam, semakin bosan 
dan tidak tertarik terhadap apa yang sedang dipelajari. Siswa perlu dimotivasi dengan 
menggerakkan seluruh bagian tubuh, seperti tangan, kaki, badan, dan kepala.  
Namun guru juga selayaknya membimbing anak dalam mengekspresikan imajinasi 
serta fantasinya ke dalam bentuk gambaran yang konkret dan tidak membiarkan siswa 
berfantasi tanpa arah yang jelas karena dapat mengakibatkan konfabulasi dalam proses 
berpikir anak. Guru juga harus tahu bahwa kemampuan mengingat siswa adakalanya 
terbatas karena perhatian siswa yang kurang terhadap hal-hal tertentu. Kondisi seperti ini 
dapat diperbaiki dengan menggunakan pola asosiatif misalnya dengan menggunakan 
warna-warna tertentu pada hal-hal tertentu sehingga siswa dapat dengan mudah mengingat 
hal tersebut jika ia mengenal warnanya. Bentuk-bentuk tertentu dari yang mulai sederhana 
sampai yang lebih kompleks juga dapat diberikan pada anak untuk mengingat hal-hal 
tertentu.  
Banyak guru yang menggunakan permainan dalam pembelajaran sering terjebak 
hanya bermain semata. Bermain tidak sekadar bermain-main. Bermain tidak sekadar untuk 
memproduksi tawa dan tidak hanya senang-senang. Lebih jauh dari itu, bermain 
memberikan kesempatan pada siswa untuk mengembangkan kemampuan emosional, fisik, 
sosial, dan nalar mereka. Melalui proses pembelajaran di kelas dengan permainan, seorang 
siswa belajar meningkatkan toleransi mereka terhadap kondisi yang secara potensial dapat 
menimbulkan frustrasi. Sebaliknya, kegagalan membuat rangkaian sejumlah obyek atau 
mengkonstruksi suatu bentuk tertentu dapat menyebabkan siswa mengalamai frustrasi.  
Oleh karena itu tidak dibenarkan apabila siswa dibiarkan bermain sendiri tanpa 
pendamping, karena bisa jadi permainan itu tidak mengarah pada tujuan pembelajaran 
yang diharapkan. Guru perlu mendampingi dan memfasilitasi permainan pembelajaran. 
Dengan mendampingi siswa pada saat bermain, guru dapat melatih siswa untuk belajar 
bersabar, mengendalikan diri, dan tidak cepat putus asa dalam mengkonstruksi sesuatu. 
Bimbingan yang baik bagi siswa mengarahkan siswa untuk dapat mengendalikan dirinya 
kelak di kemudian hari. 
C. Fungsi permainan dalam pembelajaran  
Secara fisik, permainan dalam pembelajaran memberikan peluang bagi siswa untuk 
mengembangkan kemampuan motoriknya. Permainan seperti dalam olahraga 
mengembangkan kelenturan, kekuatan serta ketahanan otot pada anak. Permainan dengan 
kata-kata (mengucapkan kata-kata) merupakan suatu kegiatan melatih otot organ bicara 
sehingga kelak pengucapan kata-kata menjadi lebih baik. 
Secara sosial, siswa juga belajar berinteraksi dengan sesamanya, berlatih untuk 
saling berbagi dengan orang lain, meningkatkan tolerasi sosial, dan belajar berperan aktif 
untuk memberikan kontribusi sosial bagi kelompoknya. Di samping itu, dalam bermain 
anak juga belajar menjalankan perannya, baik yang berkaitan dengan jender (jenis kelamin) 
maupun yang berkaitan dengan peran dalam kelompok bermainnya.  
Melalui bermain, anak juga berkesempatan untuk mengembangkan kemampuan 
nalarnya, karena melalui permainan serta alat-alat permainan anak-anak belajar mengerti 
dan memahami suatu gejala tertentu. Kegiatan ini sendiri merupakan suatu proses dinamis 
di mana seorang anak memperoleh informasi dan pengetahuan yang kelak dijadikan 
landasan dasar pengetahuannya dalam proses belajar berikutnya di kemudian hari. 
Guru sebaiknya juga turut serta dalam permainan yang dijalankan siswa. Dengan 
begitu, siswa akan merasakan kesetaraan sehingga inti pelajaran dapat diserap siswa 
dengan baik pula. Caranya, guru perlu bertindak spontan, ikuti yang dimainkan siswanya, 
nikmati permainannya, biarkan mereka memimpin, bantu bila mereka memerlukan, dan 
tantang bila mereka sudah siap.  
Bagi guru, bermain mungkin tidak terlihat seperti belajar. Bermain balok terlihat 
seperti hanya menyusun dan menghancurkannya kembali. Bermain air hanya membuat 
berantakan, menuang air dan menumpahkannya kembali. Main cilukba sangat 
membosankan untuk orang dewasa. Tapi bagi siswa, bermain balok adalah latihan motorik 
halus. Mereka melatih jari-jari mereka untuk memegang balok tersebut, mengangkatnya 
dan membuatnya seimbang berdiri di atas balok yang lain. Hal ini merupakan hal yang 
tidak mudah bagi siswa. 
Menurut Piaget, anak memiliki empat tahap dalam bermain, yaitu sensorimotor 
(muncul sebelum perkembangan bahasa dimulai), praoperasional (sebelum usia 2-7 tahun), 
operasi konkret (usia antara 7-12 tahun), operasi formal (terjadi pada usia di atas 12 tahun). 
Selanjutnya dalam perkembangan anak mulai dari usia paling muda, mereka memulai 
bermain dengan sebelas cara, yakni: 
1. Sensorimotor yaitu bermain dengan penginderaan dan anggota badan.  
2. Bermain fungsional yaitu bermain dengan menggunakan anggota tubuhnya.  
3. Bermain pengamatan yaitu anak tidak bermain ia hanya mengamati. Dengan melihat 
anak lain bermain, ia sudah puas.  
4. Bermain pasif yaitu mereka melakukan kegiatan tanpa gerakan aktif. Contohnya: 
menonton acara TV, mendengarkan musik dan sebagainya.  
5. Bermain aktif yaitu anak bermain dengan keaktifan anggota tubuhnya.  
6. Bermain soliter yaitu bermain sendiri tanpa membutuhkan teman.  
7. Bermain pararel yaitu bermain berdekatan dengan anak yang lain, namun tidak ada 
interaksi di antara keduanya (anak bermain berdampingan).  
8. Bermain sosial yaitu bermain bersama teman dengan interaksi dan sosialisasi (anak 
bermain berhadapan).  
9. Bermain kooperatif yaitu siswa berkelompok untuk bermain bersama teman dengan 
peran dan tugas masing-masing.  
10. Bermain peran yaitu untuk topik tertentu, siswa bermain dengan memerankan berbagai 
profesi, atau benda. Pada poin ini terjadi metakomunikasi, anak mampu berbicara 
melebihi kemampuannya dalam menggambarkan situasi yang sebenarnya.  
11. Bermain simbolik yaitu dengan menyimbolkan berbagai topik agar siswa bermain 
dengan simbol berupa berbagai pesan. 
Berikut ini berbagai permainan yang dapat meningkatkan kemampuan siswa 
memecahkan masalah: 
Puzzle 
Permainan puzzle merupakan permainan melalui potongan gambar, kata, 
situasi, dan warna yang membutuhkan cara memecahkan masalah secara coba-salah, 
merupakan salah satu permainan yang terbukti dapat membantu siswa meningkatkan 
kemampuan tersebut. Contoh puzzle peta, hewan, rumus, dan sebagainya. 
Bermain peran 
Bemain peran membantu meningkatkan kreativitas siswa dalam memecahkan 
masalah melalui berbagai cara yang bebas dilakukan dalam permainan tersebut. 
Contoh bermain peran tokoh proklamasi, peran siklus kehidupan, perangkat desa, dan 
seterusnya. 
Balok atau lego 
Tidak terlalu berbeda dengan puzzle, bermain balok atau lego meningkatkan 
kreativitas siswa untuk memecahkan masalah ketika ia berupaya membangun sesuatu 
menggunakan mainan tersebut. 
Games 
Berbagai games seperti bermain kartu, gambar, benda alam, dan domino atau 
monopoli merupakan permainan yang mengajarkan siswa strategi memecahkan 
masalah ketika bermain untuk memenangkan permainan. Tentu saja siswa perlu waktu 
menguasai permainan jenis ini sebelum ia benar-benar mahir berstrategi. 
Seperti diposting pada usia-dini.blogspot.com, siswa dikatakan bermain jika 
memenuhi kriteria self chosen dan self directed. Siswa yang kompeten dan berpengalaman 
dalam bermain akan menjadi pelajar yang kreatif, percaya diri, dan memiliki motivasi diri. 
Yang utama, bermain adalah kerja bagi siswa. Itulah kunci yang harus dipegang guru. 
Dengan bermain anak tidak hanya menyerap informasi tapi mereka juga bekerja dengan 
informasi tersebut, bagaimana aplikasinya dan terus melakukan percobaan berulang-ulang 
sampai informasi tersebut dimengerti anak. Ketika bermain, fisik anak juga belajar 
memahami bagaimana kerja tubuhnya, memperkuat dan mengembangkan otot dan 
kordinasinya melalui gerak, melatih motorik halusnya (memungut benda-benda kecil, biji-
bijian, potongan kertas kecil dan sebagainya). Begitu juga dengan motorik kasar dan 
keseimbangan, misalnya koprol, memanjat, berlari, jalan dan lain-lain.  
Di dalam kegiatan bermain anak juga mengembangkan keterampilan emosinya, 
rasa percaya diri pada orang lain, kemandirian dan keberanian untuk berinisiatif. Bermain 
pura-pura menjadi orang lain, binatang, atau karakter orang lain merupakan tahapan yang 
sangat menonjol. Anak belajar melihat dari sisi orang lain (empati). Misalnya anak 
bermasalah ketika dibawa ke dokter, orangtua dapat bermain pura-pura untuk mengatasi 
rasa ketakutan anak. Dalam bermain anak mendapatkan penemuan intelektual. Misal, anak 
bermain mengisi dan mengosongkan botol, anak belajar volume, dan lain-lain. Kelebihan 
lain yang didapat anak dalam bermain adalah berkembangnya multiple intelegen 
(kecerdasan jamak). Berikut ini, beberapa hal yang perlu diketahui guru dalam aktivitas 
bermain agar siswa dapat bermain:  
1. Siswa perlu ekstra energi. Anak yang sakit, kecil keinginannya untuk bermain. 
2. Siswa harus mempunyai cukup waktu untuk bermain. 
3. Untuk bermain, siswa perlu alat permainan yang sesuai dengan umur dan taraf 
perkembangannya. 
4. Perlu ruangan untuk bermain, tidak usah terlalu lebar dan tak perlu ruangan 
khusus. Siswa dapat bermain di ruang kelas, halaman, bahkan di ruang sempit. 
5. Perlu pengetahuan cara bermain. Siswa belajar bermain melalui mencoba-coba 
sendiri, meniru teman-temannya atau diberi tahu caranya oleh orang lain. Cara 
yang terakhir adalah yang terbaik, karena siswa tidak terbatas pengetahuannya 
dalam menggunakan alat permainannya dan siswa akan mendapat keuntungan lain 
lebih banyak. 
6. Perlu teman bermain. Anak Jika siswa bermain sendiri, ia akan kehilangan 
kesempatan belajar dari teman-temannya. Sebaliknya, kalau terlalu banyak 
bermain dengan yang lain, hal itu dapat mengakibatkan siswa tidak mempunyai 
kesempatan yang cukup untuk menghibur diri sendiri dan menemukan 
kebutuhannya sendiri. http://usia-dini.blogspot.com/artikel. html ( 7 Agustus 2008 
pukul 21.00) 
 
D. Kosakata dalam bahasa Mandarin  
Kata adalah bagian terkecil dari bahasa yang mempunyai arti dan dapat berdiri 




















,语”. Kalimat tersebut terbentuk dari gabungan 





















Menurut arti dan tata bahasanya, kata dalam bahasa Mandarin dibagi menjadi dua bagian, 
yaitu kata konkrit/ Shi Ci dan kata abstrak/ Xu Ci (function of word). Kata konkrit/ Shi Ci 
adalah kata yang mempunyai arti yang konkrit, yang dapat berdiri sendiri menjadi bagian 
dari kalimat, sedangkan Xu ci tidak mempunyai arti yang konkrit dan tidak dapat berdiri 
sendiri menjadi bagian kalimat. 
 
 
Tabel 2.1: Jenis-jenis kata dalam bahasa Mandarin 
Ci Lei Ming Cheng/ jenis-jenis kata 
名词 
Ming Ci 
Noun Kata benda 
动词 
Dong Ci 
Verbs Kata kerja 
助动词 
Zhu Dong Ci 
Auxiliary verb Kata Bantu 
形容词 
Xing Rong Ci 
Adjective Kata sifat 
数词 
Shu Ci 
Numerals Kata bilangan 
量词 
Liang Ci 




































Interjectins Kata seru 
 象声词 
Xiang Sheng Ci 









Sumber: Tata Bahasa Mandarin Itu Mudah. (Suparto,2003:21) 
 
Menurut aturan yang sudah ditetapkan, kata dengan kata dapat bergabung menjadi 
gabungan kata yang mempunyai arti. Gabungan kata ini adalah bagian dari pembentukan 


































A. Gambaran Umum Sekolah 
1. Sejarah Berkembangnya SD Kristen Kalam Kudus Surakarta 
Setelah 16 tahun berdirinya Gereja Kristen Kalam Kudus di kota Surakarta, 
tepatnya pada bulan September 1973, tercetuslah gagasan dari Pdt. Markus Santosa 
dan isteri untuk memulai satu usaha pendidikan nasional guna menunjang program 
pemerintah dalam mencerdaskan bangsa. Tahun 1974 sekolah dibuka dengan 2 kelas 
TK dan 3 kelas SD di Jl. Pasar Legi no. 96 (sekarang Jl. S. Parman No.40). Tahun 
1977 kelas VI angkatan pertama melaksanakan ujian mandiri dan lulus 100%.  
Tahun 1986 SD di Jl. Pasar Legi No. 96 dibangun berlantai III (tiga) dengan 21 
ruangan kelas dan 1 ruang aula. Tahun 2003 mengikuti perkembangan kondisi 
sekarang, jenjang SD mengadakan renovasi beberapa ruang antara lain ruang guru, 
ruang komputer, kantin, kamar mandi/ WC dan pemasangan sound system di tiap-tiap 
kelas. Dimulai dari kelas IV A, B, C dipasang AC agar KBM siswa lebih nyaman. 
Dengan adanya peningkatan kepercayaan dari masyarakat terhadap SD, tahun 
2000/2001, inti pararel 3 kelas dikembangkan menjadi pararel 4 mulai dari kelas 1. 
Tahun ajaran 2007/2008 SD Kristen Kalam Kudus telah dilengkapi dengan fasilitas 
untuk memenuhi kebutuhan siswa dan perubahan perkembangan pendidikan saat ini. 
Jumlah murid berkembang menjadi 902 anak dengan guru dan karyawan berjumlah 65 
orang. Pararel kelas berkembang menjadi 5 dan untuk kenyamanan belajar saat ini 
mulai kelas III tiap kelas telah dipasang AC. 
2. Visi dan Misi Sekolah 
a. Visi 
Terbentuknya manusia utuh yang takut akan Tuhan, mandiri dan berguna 
bagi dunia. (Efesus 2 : 19-20 , Korintus 9: 19 dan Amsal 1: 7) 
b. Misi 
1) Mengajak peserta didik memiliki hati yang takut akan Tuhan. 
2) Membimbing peserta didik supaya mengasihi insan manusia dan menghargai 
lingkungan alam ciptaan Tuhan.  
3) Membina peserta didik bertumbuh menjadi menusia yang sehat mental, berbudi 
pekerti luhur dan bertanggung jawab sesuai nilai kebenaran. 
4) Memberikan pengetahuan yang berkualitas insan peserta didik sesuai tuntutan 
jaman. 
5) Melengkapi peserta didik dengan keterampilan yang berkualitas sesuai 
kebutuhan dan potensi untuk mengembangkan dirinya. 
6) Memberdayakan semua yang berkepentingan (stake holder) untuk menjadi 
insan pendidikan.  
c. Motto 
Dengan kasih dan disiplin meningkatkan prestasi. 
 






6) Pembawa solusi 
7) Berpengetahuan 
8) Reflektor 
9) Pengambil resiko 
10) Komunikator 
3. Pelaksanaan Program Sekolah 
Pelaksanaan program SD Kristen Kalam Kudus disesuaikan dengan rencana 
program yang telah disusun baik yang rutin maupun non rutin. Kegiatan yang telah 
didokumentasikan dengan baik dan dikelompokkan sesuai bidangnya. Dokumentasi 
yang ada di SD Kristen Kalam Kudus dikelompokkan menjadi: 
a. Administrasi kelas 
b. Administrsi anak didik 
c. Administrasi kepegawaian 
d. Administrasi keuangan 
e. Administrasi sarana dan prasarana 
f. Administrasi umum 
4. Data Prestasi 
Beberapa prestasi yang telah dicapai oleh SD Kristen Kalam Kudus Surakarta 
selama kurun waktu 3 tahun terakhir baik dalam bidang akademik maupun non 
akademik: 
a. Juara IV Olimpiade Matematika tingkat propinsi. 
b. Juara umum Bahasa Mandarin di UNS. 
c. Juara umum lomba matpel tingkat Lustrum SD Pratama. 
d. Pelajar Teladan tingkat kota. 
e. Juara I lomba Bahasa Inggris se-Jateng/DIY. 
f. Juara I lomba renang tingkat propinsi sekaligus sebagai perenang     terbaik 
g. Juara I Tenis Meja tingkat kota. 
h. Juara I lomba Fashion tingkat Nasional. 
i. Juara I lomba Mewarna tingkat Nasional. 
j. Juara I lomba Lukis tingkat Kota. 
Selain itu masih  banyak lagi berbagai prestasi membanggakan yang 
menunjukan eksistensi SD Kristen Kalam Kudus Surakarta. 
5. Sarana dan Prasarana 
a. Jenis sarana yang dimiliki: 
1) Ruang kepala sekolah 
2) Ruang wakil kepala sekolah 
3) Ruang guru 
4) Ruang layanan bimbingan dan konseling 
5) Ruang tamu 
6) Ruang UKS 
7) Ruang media dan alat bantu PBM 
8) Ruang penjaga sekolah 
9) Ruang/pos keamanan 




14) Koperasi + Tu 
15) Dapur 
16) Ruang kegiatan 
b. Rung kelas 
c. Perpustakaan 
d. Ruang komputer 
e. Kamar mandi/ WC 
f. Prasarana 






e. Tenis meja 
f. Olah vokal 
g. Ansamble musik 
h. English club 
i. Gambar komik 
j. Robotik 
 
B. Pelaksanaan Praktek Kerja Lapangan/ Magang 
1. Keadaan Kelas 
Sebelum melaksanakan kegiatan magang, peneliti terlebih dahulu 
melaksanakan observasi di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta. Observasi ini 
dilaksanakan pada tanggal 6 Maret 2008. Tujuannya untuk mengetahui keadaan kelas 
dan siswa serta melihat bagaimana cara guru pamong menyampaikan materi pelajaran.  
Pada umumnya, keadaan kelas di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta sangat 
nyaman dan rapi. Hal ini didukung dengan tersedianya AC di setiap ruang kelas serta 
ruang kelas yang selalu tertutup rapat sehingga keadaan di luar kelas tidak 
mengganggu proses belajar siswa. Keadaan ini tentu  sangat mendukung siswa untuk 
belajar dengan tenang. 
Di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta khususnya kelas lima terdiri dari kelas 
VA, VB, VC, VD, dan VE. Masing-masing kelas rata-rata terdiri dari 30 siswa. Untuk 
mengatur semua kegiatan kelas agar dapat berjalan lancar dan teratur di setiap kelas 
dibentuk manajeman kelas yang terdiri dari ketua, sekretaris, dan bendahara yang 
memiliki tanggung jawab pada tugasnya masing-masing.  
Ketua kelas memiliki tanggung jawab untuk mangendalikan dan megatur 
teman-temannya selama kegiatan belajar berlangsung. Bendahara memiliki tanggung 
jawab untuk mengatur keuangan yang digunakan untuk keperluan kelas. Sedangkan 
sekretaris memiliki tugas untuk membuat catatan yang diperlukan di dalam kelas. 
Walaupun setiap kelas telah memiliki manajemen kelas, seluruh siswa dalam kelas 
tersebut juga memiliki tanggung jawab untuk menjaga kelas agar tercipta suasana 
kelas yang nyaman dan tenang. 
2. Hubungan Antar Warga Sekolah 
SD Kristen Kalam Kudus Surakarta menganjurkan agar setiap warga sekolah 
selalu menjalin hubungan baik dan mengasihi antar sesama warga sekolah. 
Berdasarkan pengamatan penulis selama kegiatan magang berlangsung, hubungan 
antar warga sekolah di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta terjalin sangat baik. Hal ini 
dapat dilihat pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Murid sangat 
menghormati guru dan guru selalu mengasihi muridnya. Ini membuktikan bahwa di 
SD Kristen Kalam Kudus Surakarta selalu menjaga solidaritas antar sesama warga 




3. Rancangan Pelaksanaan Pengajaran 
Untuk mendukung keberhasilan dalam kegiatan belajar mengajar maka seorang 
guru harus dapat mengalokasikan waktu belajar yang disediakan dengan baik. Usaha 
untuk mendukung  keberhasilan kegiatan belajar mengajar tersebut dapat dilakukan 
dengan membuat Rancangan Pelaksanaan Pengajaran (RPP) sebelum melaksanakan 
kegiatan mengajar. RPP merupakan rencana atau gambaran umum dari kegiatan 
balajar mengajar yang akan dilakukan di kelas. RPP dibuat berdasarkan materi yang 
ada di dalam buku pegangan. Adapun contoh RPP yang dibuat oleh peneliti ketika 













Rencana Pelaksanaan Pengajaran 
Sekolah  : SD Kristen Kalam Kudus Surakarta 
Mata pelajaran : Bahasa Mandarin 
Materi  : 样娃娃 Yang Wa Wa (boneka) 
Pertemuan  : I (Pertama) 
Kelas   : V (Lima) 
Semester  : 2 (Dua) 
Waktu  : 2 x 35 menit 
 
I. Standar Kompetensi 
Dapat membaca teks serta melafalkan secara benar, sehingga mampu berkomunikasi 
menggunakan bahasa Mandarin dengan kaidah yang tepat. 
 II. Kompetensi Dasar 
Mampu menguasai kosakata baru dalam bahasa Mandarin dengan baik dan benar. 
 
III. Indikator 
1. Mampu mengartikan kosakata baru. 
2. Mampu menterjemahkan bacaan. 
3. Mampu menjawab pertanyaan tentang bacaan. 
 
 
IV. Proses Belajar Mengajar 
 














1. Salam dan doa 
2. Presensi 
3. Pengantar materi baru 
KEGIATAN KELAS 
1. Guru membaca kemudian murid menirukan. 
2. Guru menjelaskan kosakata baru murid 
mencatat. 
3. Guru dan murid bersama-sama 
menterjemahkan bacaan. 
4. Guru meminta siswa untuk membacanya 


















1. Menjawab pertanyaan tentang bacaan 
2. Pemberian PR 
PENUTUP 
1. Ringkasan sepintas 
2. Pertanyaan evaluasi 









V. Sumber dan media 
Sumber : Buku pegangan “Hao Xue Sheng Hua Wen” 
Media  : Buku pegangan 
   White board 
   Spidol 

















Rencana Pelaksanaan Pengajaran 
Sekolah  : SD Kristen Kalam Kudus Surakarta 
Mata pelajaran : Bahasa Mandarin 
Materi  : 人体 Ren Ti (tubuh manusia) 
Pertemuan  : III (ketiga) 
Kelas   : V (Lima) 
Semester  : 2 (Dua) 
Waktu  : 2 x 35 menit 
 
I. Standar Kompetensi 
Dapat membaca teks serta melafalkan secara benar, sehingga mampu 
berkomunikasi menggunakan bahasa Mandarin dengan kaidah yang tepat. 
 
II. Kompetensi Dasar 
Mampu mendeskripsikan anggota tubuh sendiri menggunakan bahasa China. 
 
III. Indikator 
1. Mampu mengartikan kosakata baru. 
2. Mampu menghafal anggota tubuh dengan bahasa China. 
3. Mampu menjawab pertanyaan tentang materi. 
 
 
IV. Proses Belajar Mengajar 
 
















1. Salam dan doa 
2. Presensi 
3. Mengecek tugas/ PR 
4. Mengulang sedikit materi lalu 
5. Pengantar materi baru 
KEGIATAN KELAS 
1. Guru menjelaskan didepan kelas. 
2. Permainan sesuai dengan materi. 
PEMBERIAN TUGAS 
1. Menjawab pertanyaan tentang materi secara 
lisan. 
2. Pemberian PR 
PENUTUP 
1. Ringkasan sepintas 
2. Pertanyaan evaluasi 



















V. Sumber dan media 
Sumber : Kamus bergambar bahasa Mandarin 
Media  : Buku pegangan 
   White board 
   Spidol 

















 C. Kegiatan Mengajar  
Mengajar atau memberikan pelajaran adalah suatu proses interaksi antara guru dan 
murid dengan tujuan agar murid dapat menerima ilmu, menguasai pengetahuan, memiliki 
ketrampilan dan kecakapan serta mempunyai sikap dan nilai, yang topik-topik 
pelajarannya dipilih oleh guru. 
Dalam kegiatan belajar mengajar di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta, pelajaran 
bahasa Mandarin dilaksanakan dalam enam kali pertemuan, terdiri dari empat kali 
pertemuan untuk pemberian materi dan dua kali pertemuan untuk pemberian ulangan atau 
tes. Perinciannya lihat tabel di bawah ini: 
Tabel 3. 1: Jadwal pertemuan di kelas 
Pertemuan ke Tanggal Materi 
I 6 Maret 2008 Teks dalam tema tertentu  
(样娃娃) 
II 13 Maret 2008 Mengulang materi 
III 28 Maret 2008 Teks dalam tema tertentu  
(人体) 
IV 3 April 2008 Mengulang materi 
V 4 April 2008 Pemberian tes secara lisan 
materi pertemuan III dan IV 
VI 10 April 2008 Tes keseluruhan materi 
 
 
Dari enam kali pertemuan yang telah diberikan, terlihat antusiasme murid yang 
begitu besar. Hal tersebut juga memotivasi guru untuk selalu memberikan pelayanan 
yang memuaskan serta membuat pelajaran semenarik mungkin sehingga siswa 
termotivasi dan berminat untuk belajar bahasa Mandarin. Dalam hal ini harus ada 
kerjasama yang baik antara guru dan siswa. 
Umumnya minat sangat besar pengaruhnya terhadap masalah pembelajaran. 
Didukung dengan dorongan dan semangat dari lingkungan sekolah maka siswa sedikit 
demi sedikit mulai ada respon positif. Pelajaran bahasa merupakan pelajaran yang harus 
sering dipraktikkan maka pengajar harus bisa membuat suasana kelas yang lebih menarik 
dan lebih inovativ. Sedangkan untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi oleh siswa 
dalam pembelajaran bahasa Mandarin, guru menerapkan proses pembelajaran secara lisan. 
Mengajar bukanlah suatu hal yang mudah. Di dalam mengajar, terdapat tahapan-
tahapan yang dapat membuat kegiatan belajar mengajar tersebut berjalan dengan baik. 
Aktivitas atau tahapan-tahapan dalam mengajar tersebut meliputi: pembukaan, kegiatan 
inti, dan yang terakhir yaitu penutup. Berdasarkan penjelasan tersebut peneliti mencoba 
menggambarkan proses belajar mengajar di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta sebagai 
berikut: 
1. Pembukaan 
Tahapan ini merupakan kesempatan atau waktu bagi guru untuk membangun 
semangat para siswa. Saat guru masuk di dalam kelas secara langsung murid memberi 
salam kepada guru yang dipimpin oleh ketua kelas. Seperti contoh: 
Ketua : “Qi Li! Xing Li!” (berdiri! Beri Hormat!) 
Murid  : “Laoshi Hao?” (Halo ibu guru?) 
Guru : “Da Jia Hao.. Qing Zuo!” (halo semua.. silakan duduk) 
Kegiatan seperti ini selalu berlangsung setiap guru masuk kedalam kelas. Setelah 
pemberian salam guru mengabsen para siswa. Dilanjutkan dengan review materi dan 
pengecekan tugas rumah/ PR. Setelah itu, guru mulai masuk pada pelajaran dan 
memberikan penjelasan tentang materi. 
2. Kegiatan Inti (Belajar Mengajar) 
Tahap yang kedua ini merupakan suatu tahap dimana siswa siap untuk menerima 
materi baru. Pada tahap ini guru mulai memperkenalkan atau memberi pengantar 
tentang materi yang akan dibahas. Berikut ini materi yang diberikan peneliti ditiap 
pertemuan: 
Pertemuan Pertama 
Pada pertemuan pertama tanggal 6 Maret 2008, materi yang diajarkan adalah 
teks dalam tema “样娃娃” yang berarti boneka. Di pertemuan ini peneliti melakukan 
observasi kelas selama satu jam pelajaran (35 menit). Peneliti hanya duduk di 
belakang memperhatikan keadaan murid di kelas serta memperhatikaan cara guru 
pamong menyampaikan materi. Satu jam berikutnya peneliti dipersilakan oleh guru 
pamong untuk memperkenalkan diri dan melanjutkan pelajaran. 
 Materi yang diberikan pada pertemuan ini adalah teks bacaan yang berjudul “
样娃娃” yang diambil dari buku paket yang telah dimiliki oleh semua siswa. Pertama-
tama guru membaca setiap kalimat dan langsung ditirukan oleh murid. Setelah itu 
murid diperintah untuk membaca bersama-sama tanpa bantuan guru. Hal ini dilakukan 
dengan tujuan agar murid membaca setiap kosakata yang ada dalam bacaan. 
Kemudian guru mengartikan setiap kosakata dalam bacaan, baru menerjemahkan 
seluruh kalimat. Pada saat ini, guru hanya mendikte dan murid langsung menulis 
terjemahannya di dalam buku masing-masing. Setelah seluruh kalimat selesai 
diterjemahkan, guru kembali membaca teks beserta artinya, murid mengikuti. Di 
pertemuan pertama ini peneliti melihat bahwa kosakata baru belum seratus persen 
dapat diterima oleh murid. Sehingga guru harus membaca beberapa kali. Setelah 
dirasa cukup, guru bertanya “apakah ada pertanyaan?” murid menjawab “tidak”. 
Jawaban tersebut menunjukkan bahwa murid telah memahami bacaan. 
Pertemuan Kedua 
Pada pertemuan kedua tanggal 13 Maret 2008 yang berlangsung selama dua jam 
pelajaran, peneliti telah dipercayakan secara penuh untuk mengajar di kelas. Pada 
pertemuan ini guru belum memberikan materi baru karena memang setiap materi 
harus diulang dua kali agar murid lebih memahami materi pelajaran. Pertama-tama 
guru membaca sekaligus menerjemahkan teks bacaan yang telah dibahas pada 
pertemuan sebelumnya. Kemudian guru memerintahkan tiap baris tempat duduk untuk 
membaca bersama secara bergiliran tanpa bantuan guru. Setelah semua baris selesai 
mendapat giliran guru memberi pertanyaan secara lisan mengenai kosakata yang ada 
di dalam bacaan, murid menjawab bersama secara lisan pula.  
Setelah dirasa cukup, murid diperintah untuk mengerjakan pertanyaan mengenai 
bacaan yang terdapat dalam buku paket. Dalam menjawab pertanyaan, guru pun masih 
harus membantu menerjemahkan pertanyaan. Karena pertanyaan yang ada dalam buku 
paket menggunakan huruf Hanzi. Hal ini menunjukkan bahwa kosakata yang dikuasai 
oleh murid masih sangat sedikit. Hal ini tentu menjadi suatu hambatan bagi murid 
untuk mempelajari bahasa Mandarin. Setelah selesai menjawab pertanyaan, dilakukan 
koreksi bersama. 
Pertemuan Ketiga 
Materi yang diberikan pada pertemuan ini adalah mengenai “人体” (tubuh 
manusia). Karena materi ini diambil dari buku guru yang tidak dimiliki oleh murid, 
maka guru harus mencatat materi ini di papan tulis dan murid menyalin. Setelah 
selesai mencatat, materi dibaca bersama-sama. Seperti biasa guru akan mendikte dan 
murid menirukan. Untuk membantu murid mempermudah mengingat dan menghafal 
kosakata baru,  guru memberikan contoh dengan berdiri di depan dan menyentuh 
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,子”    (perut) kedua tangan memegang perut. 
Dengan menggunakan cara di atas, murid sangat terbantu dalam mengingat 
kosakata yang baru dipelajari. Di samping itu, hal ini juga bertujuan untuk 
menciptakan suasana belajar yang berbeda dan menyenangkan. 
Pertemuan Keempat 
Di pertemuan ini guru hanya mengulang pertemuan sebelumnya yaitu mengenai 
“人体 ” (tubuh manusia). Yang membedakan pertemuan ini dengan pertemuan 
sebelumnya adalah digunakannya metode permainan. Dalam permainan ini guru harus 
berdiri di depan kelas agar dapat terlihat oleh seluruh siswa. Permainan ini membantu 
konsentrasi dan daya ingat murid jadi setiap murid dilarang membuka catatan ataupun 
mengeluarkan suara. Adapun cara permainannya adalah: 
Guru di depan akan memutarkan tangannya di depan muka, lalu secara cepat 
menyebutkan salah satu anggota tubuh menggunakan bahasa Mandarin. Namun tangan 
guru harus memegang anggota tubuh yang bukan dimaksud. Tugas murid adalah 
memegang anggota tubuh sesuai yang dimaksud oleh guru. Murid yang salah 
memegang anggota tubuh harus mendapatkan hukuman yakni maju kedepan dan 
menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru. Pertanyaan yang diberikan juga sesuai 
dengan materi pelajaran yaitu mengenai anggota tubuh. 
Dengan menggunakan permainan seperti di atas, murid terlihat begitu antusias 
dan bersemangat. Hal ini memacu mereka untuk belajar agar tidak mendapat 
hukuman. 
Pertemuan Kelima 
Kali ini guru memberikan pertanyaan ringan secara lisan yakni dengan cara 
memberikan kesempatan kepada murid yang berani maju kedepan untuk 
menghafalkan kosakata mengenai “Ren Ti”. Apabila murid berhasil menjawab, guru 
akan memberikan hadiah agar murid lebih termotivasi untuk belajar. Di pertemuan ini 
guru membuat murid merasa santai dan nyaman karena materi yang diberikan telah 
habis. Sebelum selesai pelajaran, guru memberikan kisi-kisi untuk ulangan yang akan 
diberikan pada pertemuan berikutnya yang juga merupakan pertemuan terakhir. 
Pertemuan Keenam 
Pertemuan ini merupakan pertemuan terakhir. Kesempatan ini digunakan 
peneliti untuk memberikan ulangan mengenai kosakata materi yang telah diberikan. 
Setelah selesai penulis memberikan kuesioner mengenai minat murid dalam belajar 
bahasa Mandarin. Tidak lupa peneliti mengucapkan salam perpisahan dan memberi 
motivasi serta semangat agar murid lebih rajin belajar, khususnya belajar bahasa 
Mandarin. 
3. Penutup  
Di dalam tahapan ini masih dibagi dalam beberapa kegiatan seperti: ringkasan 
sepintas, evaluasi, pemberian tugas, dan salam. Setelah selesai memberikan 
penjelasan, guru memberi pertanyaan kepada siswa mengenai materi materi yang telah 
selesai dibahas dengan tujuan untuk mengetahui apakah siswa sudah megerti materi 
yeng telah dibahas atau belum. Setelah selesai memberikan evaluasi, terkadang penulis 
memberikan pekerjaan rumah (PR). Apabila semua sudah dianggap cukup dan waktu 
belajar telah habis, ketua kelas akan kembali memimpin untuk memberikan salam 
kepada guru. Contohnya: 
Ketua :   “Qi Li! Xing Li!” (berdiri! Beri hormat!) 
Murid : ”Laoshi Zaijian!Xie Xie Laoshi..”(sampai jumpa ibu guru!terima 
kasih..) 
Guru :   “Zai Jian!” (sampai jumpa). 
D. Kendala Dalam Proses Belajar Mengajar 
Selama melaksanakan praktik kerja lapangan penulis tidak selalu lancar dalam 
menyampaikan materi disetiap pertemuannya. Ada beberapa hal yang menjadi kendala 
selama proses belajar mengajar berlangsung. Pada pertemuan pertama dan kedua  materi 
yang diajarkan adalah mengenai teks bacaan. Kendala yang dihadapi pada pertemuan ini 
adalah kesulitan siswa dalam mengartikan kosakata baru. Bahkan untuk menjawab 
pertanyaan guru pun harus mengartikan pertanyaan satu persatu.  
Keadaan ini salah satunya disebabkan oleh terbatasnya kosakata yang dikuasai oleh 
siswa. Keterbatasan ini juga bisa disebabkan karena mereka mudah lupa dengan kosakata 
yang sudah dibahas atau mereka kurang paham arti dari kosakata tersebut. Hal ini juga 
bisa terjadi karena bahasa China merupakan bahasa asing yang masih sangat jarang 
digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 
Sedangkan pada pertemuan ketiga sampai pertemuan kelima, yang mulai 
memasukkan metode permainan didalamnya penulis juga menemui beberapa kendala, 
yakni adanya sebagian murid yang mulai tidak memperhatikan ketika murid yang lain 
maju kedepan. Murid yang seperti ini bisanya akan memulai kegaduhan di dalam kelas. 
Sehingga suasana kelas menjadi tidak tenang lagi. 
Secara umum kendala yang dihadapi oleh murid dalam belajar bahasa Mandarin 
adalah anggapan bahwa bahasa Mandarin itu sulit. Hal ini dapat dapat membuat siswa 
kurang termotivasi dalam balajar bahasa ini. Selain hal tersebut menurunnya motivasi 
siswa juga dapat disebabkan karena kurangnya kesadaran siswa akan arti penting bahasa 
China. Tapi tak dapat dipungkiri hal ini juga mungkin terjadi karena umur mereka yang 
masih kecil sehingga mereka kurang peduli tentang arti penting bahasa China pada era 
globalisasi seperti sekarang ini. Mereka hanya menganggap bahwa pelajaran bahasa 
China hanya pelajaran yang harus mereka tempuh. 
E. Upaya Penanganan 
Dalam proses belajar mengajar bahasa Mandarin di SD Kalam Kudus Surakarta, 
sudah menjadi kewajiban bagi tenaga pengajar untuk memberikan dorongan dan 
semangat bagi murid. Untuk itu peneliti mengupayakan beberapa hal dalam penanganan 
masalah belajar: 
1. Untuk memperkaya kosakata dan membantu siswa mengingat pelajaran, guru harus 
selalu mengulang materi pelajaran paling tidak dua kali. 
2. Memberikan suasana yang menyenangkan di dalam kelas. Misalnya dengan 
memberikan permainan dalam menyampaikan materi pelajaran. 
3. Agar kegiatan belajar mengajar dapat berjalan dengan lancar guru harus 
mempersiapkan rencana pengajaran dengan baik. 
4. Memberikan pengarahan tentang arti penting belajar bahasa Mandarin di zaman 







Bermain adalah sarana melatih keterampilan yang dibutuhkan siswa untuk menjadi 
individual yang kompeten. Bermain adalah pengalaman kompleks yang melibatkan 
semua indera dan menggugah kecerdasan seseorang. Selain itu bermain memberikan 
situasi aman dan nyaman bagi siswa sehingga siswa lebih berani mengeksplorasi diri. 
Pelajaran yang disampaikan pun akan dengan mudah tersalurkan kepada murid. Dari 
hasil penelitian di SD Kristen Kalam Kudus Surakarta, metode permainan sangat efektif 
digunakan dalam menyampaikan kosakata baru bahasa Mandarin. Hal ini dapat dilihat 
dari tes yang diberikan oleh peneliti sebelum dan sesudah metode permainan dilakukan. 
Sebelum menggunakan metode permainan, murid sangat kesulitan menghafal kosakata. 
Tetapi, setelah metode permainan digunakan, murid lebih mudah menghafalkan kosakata 
baru. 
 B. Saran 
Beberapa saran yang ingin di sampaikan oleh peneliti untuk perbaikan, diantaranya 
adalah: Permainan sebaiknya dijadikan media pembelajaran. Guru perlu memotivasi diri 
untuk semakin menyukai beragam permainan. Bila kegiatan bermain dilakukan bersama 
gurunya, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi, kini akan mengubah 
gaya hidup dan pola pikir siswa. Cara belajar siswa zaman sekarang pun lebih suka yang 
fun learning dan interaktif. Siswa selalu tertarik akan hal-hal baru, antusias untuk 
mencoba, dan mereka belajar sesuai dengan cara belajar mereka masing-masing. Begitu 
pula, guru juga harus mulai tertarik dengan permainan. Dengan suasana kelas yang 
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